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“Now, who knows the rules?” Social and situational aspects of the oral
transmission of the board games rules among passionate players
Jean-Emmanuel Barbier
1 La règle est l’un des critères les plus souvent mobilisés pour déterminer si une activité
est  un  jeu  ou  non.  Huizinga  (1938),  Caillois  (1967),  Duflo  (1997),  ou  encore  Brougère
(2005) mentionnent eux aussi la règle comme l’un des éléments essentiels qui permet
de   qualifier   une   activité de   jeu.   Les   jeux   de   société   contemporains   ne   font   pas
exception. Lorsqu’il les décrit sous le terme de « jeux d’édition », Brougère (2021 [1979])
les distingue justement des jeux traditionnels par le mode de transmission des règles :
Les   jeux   que   nous   avons   le   projet   d’étudier   appartiennent   à   un   autre   type




D’autre  part,   et   c’est   là   leur   caractère   fondamental,   leurs   règles  ne   sont  pas
transmissibles isolément du matériel complexe dont elles donnent les conditions de
manipulation. (Brougère, 2021 [1979], ce numéro)
2 Cette  définition  souligne   l’importance  de   la  production   industrielle,  qui  permet  de
diffuser rapidement et à un large public de nouveaux jeux aux mécaniques et matériaux
sans cesse  renouvelés,  dans les modalités  de  consommation des pratiques culturelles
ludiques. Il s’agit d’un aspect qui a mené à la constitution de pratiques de loisir et d’une
sous-culture similaire à celles décrites par Fine (1979, 1983) dans ses enquêtes sur le
baseball  et   le   jeu  de  rôle  chez   les   jeunes  hommes  adolescents.  Cette  communauté
ludique  ou   ludiste   (telle  qu’elle   se  nomme  parfois)   accorde,   elle   aussi,  une  place
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des  jeux  de  rôle,  des  jeux  de  plateau  ou  des  jeux  vidéo  dans  des  musées  comme
autant  de  « beaux  objets ».  […]  Mais  il  me  semble  que  le  sujet  esthétique  central
pour   les   sciences  du   jeu  dépasse   cette  dimension  « ornementale »  et   concerne
davantage   l’apport  spécifique  des   jeux  à  nos  conceptions  du  beau.   […] Nombre
d’auteurs de jeux parlent d’un plaisir propre au game design le plus sobre, celui où
l’on  ne  manipule  que  des   croquis,  des   cubes  de  bois,  des  opérateurs   logiques.
(Caïra 2016)
4 Or, cette esthétique de l’expérience ludique est au cœur des pratiques communautaires
de   cette   sous-culture   à   travers  notamment   la   production   de   critiques   écrites,   la
construction et/ou l’expression d’un « goût ludique » personnel (Barbier, 2018). Cette
démarche  nécessite   l’accès  au   jeu  et  à   leur  règle,  et  pose   la  question  des  méthodes
communautaires pour faciliter la pratique de ces jeux.
5 La transmission des règles du jeu n’est en effet pas toujours sans accros. Le 4 mai 2019,
une  annonce  sur  Twitter  par   le  compte  officiel  du   jeu  Uno  (Robbins,  Mattel,  1971)






qui  autorise   l’inverse.  Il  ne  s’agit  pas   ici  d’un  addendum  aux  règles  officielles,  mais
d’une  clarification  face  aux  nombreuses  variantes   locales  et  à   l’insistance  du  public
cherchant   à   trancher   la   question   (qui   pourtant   figure dans   les   règles).   Cette
clarification, qui peut sembler anecdotique, a cependant figuré dans les faits divers de
nombreux journaux, dont entre autres Le Figaro, Le Soir et Paris Match. Il ne s’agit pas
d’un cas isolé, comme le montre le travail de Albertarelli (2000) avec le jeu Monopoly











d’autant  plus   important  pour   les   joueurs  passionnés  qu’une   trop  grande  variabilité
dans   ces   règles   risquerait   d’invalider   le   partage   des   expériences   esthétiques   et
ludiques.
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la  pratique  des   jeux  d’édition  en  général,  mais   sur   la   forme  particulière  de   cette
pratique au sein de soirées et de clubs de jeux de société. Plus particulièrement, il sera
question de comprendre comment les joueurs participent et apportent des réponses à




autour  de   la   table  de   jeu.  Chacun  de   ces   terrains   a   été   l’occasion  d’observations
participantes régulières (rencontres hebdomadaires pour chacun des lieux, l’ensemble
de l’enquête ayant duré six ans) impliquant non seulement la participation aux soirées,
mais  aussi  aux  discussions  en   ligne   sur   les  plateformes   communautaires   (trictrac,
boardgamegeek  principalement,   accompagné  d’autres  dispositifs  plus   restreints  ou
privés mobilisés par les groupes en question), ainsi que la participation à quelques
évènements  organisés  par  des  membres  de  ces  soirées,  complétés  par  six  entretiens







guillemets,  et   les  citations   issues  de  mon  carnet  de   terrain  sont   indiquées  par  des
barres obliques. Les notes de terrains ont en outre été remaniées pour une plus grande

















que   tu  vas  voir  dans   tous   les bars,   les  bars  de  p’tit  vieux,  on   joue  à   la  belote.
Pourquoi on joue à la belote ? Parce qu’il n’y a pas besoin de se taper la règle. […]
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Donc  c’est  pour  ça  que  dans  les  lieux  geek  entre  guillemets,  c’est   important  […]
l’apprentissage  de  la  règle.  […]  Mais  je  ne  le  laisse  pas  à  quelqu’un  qui  débarque
pour  la  première  fois,  c’est  important  après  socialement  entre  les  gens  pour  qu’ils











13 Certains   joueurs  et  commerçants  croisés  sur  mes   terrains  attribuent  également  au
récent « succès des jeux de sociétés modernes » (Berry, 2018) le développement de jeux
plus courts centrés autour d’un petit nombre de mécaniques, rapides à expliquer et à
mettre  en  place,  et  souvent  désignés  comme  « petit »  jeu  en  opposition  aux  « gros »











de  Catane  (TEUBER  Klaus,   Jeux  Descartes,  1995),  un   jeu  phare  dans   l’histoire  du
loisir, ce n’est pas un gros jeu lui non plus. Et il a créé un premier boom du jeu.
Pareil pour Les Loups Garou de Thiercelieu./ Arthur, joueur régulier, notes prises à un
stand lors d’une convention.
14 D’autres   facteurs   expliquent   aussi   ce   succès :   le   faible   investissement   en   temps








jeux  à  « règle  simple »  peut  être  dû  à  une  requalification  de  certains   jeux  ou  à  une
amélioration dans la production et le rendu des règles.




semble   longue   et   complexe   et   si   l’attrait   de   la  nouveauté  n’est  pas   suffisant,   la
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les   règles  en  amont  ou  mieux  encore   s’être  préparé  à  expliquer   les   règles  est  un




Une préférence marquée pour la transmission orale
des règles











qui  connaissent   les  règles  prendra  en  charge   l’explication  de  ces  dernières  pendant
l’installation  du   jeu.  Ce   joueur  n’est  pas  choisi  au  hasard,  celui  ayant  déjà   joué  à
plusieurs  reprises  au  jeu  est  ainsi  préféré  à  celui  n’ayant  fait  qu’une  partie,  mais  ce
dernier est préféré à cet autre qui a seulement lu la règle. Seule exception à cet ordre
de  préséance :  si  un  joueur  a  la  réputation  de  bien  savoir  expliquer  les  règles  et  est









reformulation.  Certains  joueurs  préfèrent  d’ailleurs  lire  la  règle  entièrement  d’abord




suivant :   introduction   thématique   ou   humoristique,   explication   de   l’objectif
thématique, explication de l’objectif mécanique (condition de fin de partie), description
des différentes séquences (le tour de jeu d’un joueur et les différents choix possibles à
chaque  tour),  les  cas  particuliers,  et enfin,  le  décompte  des  points  ou  autre  système
permettant de déterminer le vainqueur. Ce format est celui qui fut le plus utilisé sur
mes terrains, mais il est loin d’être le seul. La structure qui s’en dégage s’articule autour
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autrement   dis   soit   survivre   assez   longtemps   aux   chasseurs,   soit   devenir   plus









mêmes règles  que  les  autres. De  la  sorte,  lors  d’une  partie  de  Tobago (Allen,  Gigamic
2009) un conflit d’interprétation de règle a émergé : 
Dans le jeu Tobago, les joueurs doivent placer des cartes indices qui doivent réduire
les  probabilités  d’emplacement  d’un   trésor.  Un   type  de   carte   indice   récurrent
impose que le trésor soit situé dans une distance en case par rapport à un objet fixe
en jeu (typiquement : le trésor est à deux cases de…). La règle indique que les cases
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point  de   règle,  Pierre  qui  connaissait  déjà   le   jeu  n’y  avait  pas  vraiment  prêté
attention. Les deux interprétations de la règle étant opposées, une vérification est
faite, si elle donne raison à Louis, l’ensemble des joueurs s’accorde pour autoriser à
Pierre  la possibilité  de  jouer ce  coup-là  selon son interprétation  du jeu,  car  faire
autrement l’aurait trop fortement pénalisé. Extrait de carnet de terrain.
24 Ce  type  de  situation  advient  occasionnellement,  et  comme  dans  l’exemple  donné  est
souvent réglé en ajustant les conséquences de la mauvaise interprétation en termes de
jeu :  une  action  illégitime  est  ou  non  accordée,  une  compensation  peut  être  faite  en
ressource  de   jeu  si  elle  ne   l’est  pas  et  parfois   la  pénalité  est  constituée  en  sanction
auprès du joueur qui aurait dû prêter une plus grande attention à ce qui se disait lors












réunis   trois  autres   joueurs,  moi-même,   Jérôme  et  David.  Nous   sommes   trois  à
connaître le jeu à des degrés divers, et avec Louis nous avons décidé de jouer avec
une série de variantes (deux officielles, une qui s’appuie sur le prototype du jeu) qui
rendent   le   jeu  plus   intéressant.  David   lui  ne  se  rappelle  plus   trop  avec  quelles
variantes il avait l’habitude de jouer, et s’en remet à nous pour la décision. Jérôme
lui ne connaît pas les règles. L’explication des règles se passe sans accros jusqu’à ce
qu’un   point   de   divergence   survienne.   L’extrait   qui   suit   ne   retient   que   les













que   de   prendre   le   truc   [une   récompense   alternative   du   contrat].  Donc   là   ça
rééquilibre.
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26 On   retrouve   ici  une   situation  qui   aurait  pu   être   similaire   au   cas  de   Tobago,  une







tâche   particulièrement   délicate   et   souvent   ingrate en   particulier   en   raison   de   la










ouais,  continue   je  reviens ;   sauf  qu’il  ne  connaît  pas   le   jeu…   […]  Le  pire,  c’est
qu’après c’est toi qui te prends tout dans les dents. Alors ton explication elle n’était











28 Cette  difficulté  à  devoir  expliquer  à  l’impromptu  des  règles  expose  particulièrement
celui qui en a la charge. Si un aspect vient à manquer, il diminue les chances des autres
joueurs  d’anticiper   ou  de  manipuler   correctement   les  mécaniques   de   jeu,   ce   qui
déséquilibre la partie. Or, ces situations d’explication de règles sont loin du cadre usuel









est  correct,  ou  combler  un  oubli  en  vérifiant  un  point  de  règle,   le   livret  sera  aussi
mobilisé par les autres joueurs, soit pour secrètement vérifier les actions possibles qui
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pourraient   avoir   une   conséquence   stratégique   (et   ne   peuvent   donc   pas   être
ouvertement  discutée),  soit  pour  vérifier  un  point  de  règle  en  cas  de  désaccord,  de
doute ou de discussion autour d’un point de règle.
30 Durant   la  partie  d’Himalaya présentée  ci-dessus,  David   ira  vérifier  dans   le   livret   les
différences  entre  la  variante  et  sa  façon  usuelle  de  jouer,  un point  de  discussion  qui
reviendra plusieurs fois au cours de la partie et qui impliquera principalement Louis et






de  se  préparer  ou  de  réviser  au  calme   la  règle   (ce  qu’il  peut  parfois   faire  pendant
l’installation   du   jeu).   Ce   qui  mène   à   une   transmission   des   règles   qui   peut   être
maladroite, surtout lorsque l’on prend en compte les difficultés plus personnelles que
peuvent avoir certains joueurs avec la prise de parole. Ajoutons que, majoritairement,
lorsqu’une   erreur   est   décelée   en   cours   de   partie,   c’est   le   joueur   responsable   de
l’explication  des  règles  qui  subit  les  reproches  ou  les  moqueries  amicales  des  autres
joueurs.
/ C’est un oubli ou c’est de la triche ? […] Tu l’as noté dans ton carnet que tu t’étais
planté ? /  souligna  Louis  à  mon  encontre,  alors  que   je  m’excusais  d’avoir  oublié
d’expliquer un point important de la règle de Smallworld (Keyaerts, Days of Wonder,
2010).   Ici,   l’allusion  n’est  pas  vraiment  une  question,  mais  plutôt  une  remarque
moqueuse comme en témoigne le rire généré autour de la table. […] Ce qui m’est
aussi et surtout reproché, c’est mon manquement lors de l’explication des règles du








32 S’ils   sont   globalement   inoffensifs,   ces   traits   d’humour   démontrent   cependant
l’existence d’une forme de sanction sociale autour de cette question de la transmission
des règles et donc de l’importance de cet enjeu social et communautaire. Faire partie de











(Mauss,  1950),   tout   le  monde  s’attend  à  y  passer,  et  peu  de   joueurs  cherchent  à  y
réchapper si c’est aux dépens d’une partie. La participation aux soirées s’accompagne
parfois  aussi  d’une  véritable  injonction  de  la  part  de  certains  joueurs  à  apprendre  à
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expliquer les règles, comme une étape apprenant à devenir un « vrai joueur ». C’est en
outre  considéré  comme  un  exercice  ludologique :  être  capable  d’expliquer  les  règles,
c’est démontrer que l’on est capable de les comprendre, de faire montre d’une maîtrise,
ce qui assure quelque peu la participation légitime (Wenger, 1998). C’est souvent aussi
un   apprentissage   pour   des   personnes   qui   s’impliquent   dans   le  milieu   du   jeu,   se


















à  promouvoir   leur  loisir,  ou   intéressés  par  un  défraiement  sous  forme  de   jeu.  Cette
porosité est décrite par Woods (2012) sous le terme de culture partagée (shared culture)
commune  aux  joueurs, auteurs et  éditeurs et  qui s’étend en réalité  à  la  majorité  des
professionnels du secteur souvent eux-mêmes passionnés par les jeux d’édition.
36 La  sédimentation  de  ces  savoirs  se  traduit  ainsi  en  compétences  mobilisables  par  les
joueurs   dans   d’autres   contextes   de   la   communauté   de   pratique,   au   contact   des
personnes  situées  à  la  périphérie  du  groupe. La compétence  à  transmettre  les règles
d’un   jeu  constitue  un  véritable  objet   frontière   (boundary  object),  partagé  au  sein  de
différentes   communautés  de  pratiques   (un   club,  une   association  particulière),  qui
permettent   un   apprentissage   plus   rapide   au   sein   du   groupe,   et   des   rencontres
régulières et réfléchies avec la périphérie, favorisant à chaque fois la pratique des jeux.
L’injonction  sociale  portée  par  certains  participants  à  lire  les  règles  participe  de  cet








espaces  en  ligne  constituent  un  espace  central  d’expression  et  de  construction  de  la
communauté ludique dont les soirées jeux sont l’une des manifestations. Ces lieux sont
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l’un   des   terrains   par   exemple,   l’un   des   participants   se   faisait   appeler   par   son
pseudonyme sur Trictrac.net plutôt que par son nom ou prénom.
38 La   transmission  orale  a   trouvé  un  nouvel  écho  et  un  grand  succès  sur  ces  mêmes
plateformes   depuis   quelques   années   par   l’intermédiaire   des   vidéos   en   ligne.   Les
premières vidéos comprenant une explication de règles semblent avoir émergé sur les
plateformes communautaires en particulier via les vidéos de parties ou démonstrations
qui  comprennent  généralement  au  début  une  séquence  d’explication  de  règles  (Tric
Trac  et  Boardgame  geek).  Ces  plateformes  sont  en  tout  cas  l’espace  où  ces  pratiques
sont devenues populaires avec YouTube où beaucoup de participants de la communauté
publient  une  partie  de   leur  production  réflexive.  Ces  vidéos  prolongent  d’ailleurs   le
partage  conséquent  de  règles  en   ligne,  en  poursuivant  une   tradition  de   traduction
amateur,  persistance  d’une  époque  où  une  partie  des   jeux  édités  en  dehors  de   la
francophonie n’était pas traduite et peu diffusée en France et en Belgique, mais où, en
raison  de   la  proximité  avec   l’Allemagne,  de  nombreux   jeux  non  traduits  circulaient
dans   les   soirées.   Si   les   soirées   jeux   constituent   principalement   un   espace   de
participation   de   la   communauté   de   pratique,   les   plateformes   communautaires
hébergent   et   facilitent   la   circulation   de   l’essentielle des   productions   de   cette
communauté de pratique, ce que Wenger qualifie de réification.







mêmes  objets   frontière  au  sein  de   la  communauté.  Leur  diffusion  a  provoqué  une
accélération de la transmission des règles au sein des groupes locaux. Ces vidéos ont
dès   leur   apparition   été   mobilisées   par   les   joueurs   passionnés   comme   un   outil
communautaire   supplémentaire,   faisant   émerger   de   nouvelles   pratiques   lors   des
soirées même, avec le partage de liens explicatifs en amont des soirées à destination
des futurs joueurs d’un jeu particulier. Le succès de ces vidéos fut vite renforcé par des
coopérations   avec   certains   éditeurs  de   jeux  qui   financent   ces   vidéos,   et   incluent




La manipulation des éléments de jeu au cœur d’une
transmission efficace des règles
41 Que  ce   soit  par  vidéo  ou   lors  d’une  explication  en   face  à   face,  un  des  nombreux
avantages de l’oral par rapport à l’écrit pour les explications de règles provient de la
« Bon, qui connaît la règle ? » Aspects communautaire et situé de la transmis...








d’associer  mécaniques  et  matériels  de   jeu.  Ces  démonstrations  peuvent  se   faire  en
désignant  un élément mentionné  par la règle, ou  en produisant  mécaniquement  une
situation de jeu fictive et en montrant les différentes actions alors possibles. Si la ou les
personnes  à  qui   la  règle  est  expliquée  ont  des  questions,   il  n’est  pas  rare  qu’elle(s)
utilise(nt)   ces   mêmes   éléments   pour   produire   la   situation   pour   laquelle   une
clarification est souhaitée. À ce titre, l’usage des vidéos suit un principe similaire bien




plus   souvent   considérée   comme  une   expérimentation  du   jeu  qu’une   réelle  partie.
L’expression « pour du beurre » signifiant la réduction de l’importance de l’enjeu est
souvent  mentionnée  de  même  que  « ça  ne  compte  pas »,  et  les   joueurs  se  montrent
beaucoup plus tolérants  lors  de  ces parties  quant  aux  possibilités  de  revenir  sur  son
action.   Toutefois,   cette   diminution   de   l’enjeu   n’est   pas   systématique,   et   parfois
annoncée, mais pas vraiment suivie. Plus occasionnellement, ce sont les premiers tours
d’une   partie   qui   vont   être   exécutés,   avant   de   rétablir   la   situation   initiale   et   de
commencer  réellement  le  jeu.  Il s’agit  d’une autre  forme  d’apprentissage, considérée
comme  complémentaire,  mais  plus  efficace,  de   l’apprentissage  du   jeu.  Nous  avons
d’ailleurs  déjà  mentionné  qu’avoir   joué  à  un   jeu  avait  dans   l’esprit  des   joueurs   la
précédence sur le fait d’avoir lu les règles au moment de choisir celui qui expliquera les
règles. Et cela même si le joueur ayant déjà fait une partie n’a jamais lu le livret de jeu.





progressivement   les   mécaniques   de   jeu,   et   soulignent   par   là   même   les   intérêts
stratégiques  de   certaines   actions.   Le   tutoriel  donne   ainsi   l’occasion   au   joueur  de
s’exercer une première fois dans un univers avec script, contrôlé, où il n’a pas à choisir
l’action  à  effectuer,  tout  en  lui  offrant  la  présentation  des  différentes  possibilités  et
leurs   résultats.   L’outil   informatique,   s’il   est   très   développé,   s’accompagne   aussi
d’indices visuels quant aux résultats des actions entreprises. 
45 Ces nouveaux outils ne sont cependant pas tout à fait communautaires. S’il existe dès
les   années 2000   des   plateformes   amateures   ou   semi-professionnelles   en   ligne
permettant  de   jouer  à  des  versions  numériques  des   jeux  d’édition   (Brettspielwelt),
l’apprentissage  des  règles  pour  ces   jeux  se   faisait  encore  par   la   lecture des  règles.
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l’usage  de   l’interface  propre  au  site  web.  Les  tutoriels  à  proprement  parler  ne  sont
apparus  que   tardivement  dans   les  versions  commerciales  des   jeux  numérisés.  Pour
pouvoir y accéder, ils nécessitent l’achat de la version numérique du jeu et sont dès lors









participants   en   leur   épargnant   la   lecture  des   règles  de   tous   les   jeux  qu’ils   vont
pratiquer.  Cette   situation  de   face-à-face  permet  plus   facilement  d’associer  règle  et
matériel,   et   conditions  de  manipulation  des   éléments  de   jeu  par   la  possibilité  de
présenter les règles tout en faisant la démonstration de leur manipulation. On retrouve
ici  l’idée  défendue  par  Gilles  Brougère  d’une  association  forte  dans  la  circulation  du
matériel de jeu et de ses règles comme particularité des jeux d’édition.
47 Cette transmission s’accompagne d’éléments communautaires cherchant à en favoriser
l’efficacité  et   le  coût  pour   l’individu  responsable  de   l’explication.  Le  contexte  social









que  le  livret  de  règles,  et  un  format  à  suivre  lors  de  l’explication  du   jeu.  Au  départ
véritable  objet  de  réification  produit  par   la  communauté,  ces  vidéos  explicatives  se
retrouvent   peu   à   peu   intégrées   dans   le   dispositif   commercial   des   éditeurs.   Elles
viennent  compléter  d’autres  dispositifs  qui  favorisent  déjà   la  transmission  orale  des




formés  et  plus  à  même  de  véhiculer  efficacement   les  règles.  Ce  changement  semble
réduire les zones de contacts, de rencontre et d’échange entre joueurs passionnés et
grand public. Or la relation entre ces deux groupes est importante, dans le modèle de
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se fait majoritairement au travers des professionnels du champ dans des contextes à la
communication   maîtrisée.   Si   cet   accès   plus   facile   aux   règles   des   jeux   et   son
apprentissage  participent  à   l’extension  du   loisir,  elle  ne  constitue  plus   l’espace  de
socialisation privilégiée à la communauté des joueurs passionnés.
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2. Pour assurer leur anonymat, les noms et initiales ont été modifiés.













La  règle  du   jeu  est  souvent  reconnue  ou   identifiée  par   les   joueurs  comme   l’un  des  critères
permettant de déterminer si une activité est un jeu ou non. Les jeux d’édition sont ainsi définis




société  pour  apprendre  et  perfectionner  leur  pratique.  Cet  article  se  propose  d’étudier  l’enjeu
posé  par   l’apprentissage  des  règles  chez   les   joueurs  passionnés.  En  effet   la   légitimité  sociale
autour de la maîtrise des règles, la capacité à les restituer, à les communiquer efficacement ou à




association  of  game  rules  with  game  elements.  However,  we  observe  that  this  transmission  of
rules by reading them is only partial. Indeed, during games evenings or club activity we observe
that oral transmission is favored by the core gamers. Thus, with the proliferation of game rules
explanation  videos,  we  can  observe  that  some  players  are  now  looking  for  tutorials  of  digital
versions of boardgames to learn and improve their practice. This paper intends to study the issue
posed by the transmission of the rules among the core gamers. Since the social legitimacy around
the  mastery  of  the  rules,  the  ability  to  transmit  them,  to  communicate  them  effectively  or  to
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